BAB IlI

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan model penelitian pengembangan atau
Research and Development (R&D). Sujadi mengungkapkan bahwa metode
penelitian R&D adalah suatu proses atau langkah-langkah mengembangkan
suatu produk baru atag me"hyefﬁpurnéi{éh"'p'rodgk yang sudah ada sebelumnya
dan dapat dip/e/rta/r‘lxégungjawabkan (Pramuaji &Munlr 2017). Menurut
Sugiyono,/,me/tode penelitian R&D ini digunakan untljk\menghasilkan suatu
produk \jt”ertentu serta menguji keefektifan produk terséBut (Larasati &
Prihatnall‘ni, 2018). Dengan metode dan desain tg'fsebut, peneliti
mengemllbl_angkan media pembelajaran menggunakan perma:inan Uno Stacko
yang dim&d__ifikasi dengan materi operasi bilangan pecahan._._-'.

Pené‘i‘itian pengembangan ini dilakukan untuk men:gembangkan produk
yang telah ad;‘-\.yang dimodifikasi dan disesuaikan_/,dé.ngan kebutuhan siswa
dalam pembelaja;éﬁQ""Dengan- adanya-—pen'g'e'm'béﬁéan ini diharapkan dapat
menambah minat siswa dalam mempelajari operasi hitung pecahan

matematika.

B. Prosedur Pengembangan

Prosedur penelitian dan pengembangan media pembelajaran modifikasi
ini melalui beberapa tahap. Langkah penelitian R&D (Sugiyono, 2019)yang
telah dimodifikasi dari pengembangan Borg & Gall, meliputi 10 langkah yaitu

potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi
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desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi pemakaian,
dan produksi massal.

Langkah-langkah ini dapat disesuaikan dengan kebutuhan peneliti.
Menurut Borg & Gall (Wulantina & Maskar, 2019) memungkinkan membatasi
penelitian dalam skala yang lebih kecil, termasuk membatasi langkah-langkah
penelitian. Pada penelitian pengembangan media pembelajaran modifikasi
stacko matematika ini menggg_n_akan__”prosedur penelitian yang dikemukakan
Sugiyono (2019). Algan"téféﬁi dengan kéféfbat_asan waktu, tenaga, dan biaya,
Iangkah-langlﬁh’/éi;iam penelitian ini dirubah sepg‘r\I\Uny\a dan dibatasi menjadi

9 tahap y@ﬁé ditunjukkan dengan bagan berikut:

Potensi dan Pengumpulan Desain | Validasi
Masalah |5 Data | Produk '~_-> Desain

{

Uji Coba Revisi Uji Coba Revisi
Pemakaian <:I Produk <:' Produk <:| Desain

U

Revisi
Pemakaian

Bagan 3.1
Langkah-Langkah Metode Research and Development (R&D)

Berikut ini tahapan yang dilalui dalam penelitian pengembangan ini:
1. Potensi dan masalah
Tahap ini telah dilakukan peneliti dengan melakukan observasi
berupa pengamatan langsung di SDN Wiyoro dan ditemukan masalah

yaitu pembelajaran masih dilakukan dengan metode konvensional berupa
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ceramah. Sehingga perlu memberikan variasi dan inovasi dalam kegiatan
pembelajaran sebagai salah satu langkah mengatasi masalah tersebut.
Pengumpulan Data

Tahap ini dimulai dari pengumpulan data yang digunakan sebagai
bahan dalam pembuatan media pembelajaran menggunakan uno Stacko.
Desain Produk

Produk yang dikempangkqn dalam penelitian ini berupa tumpukan
balok yang dilqukap'iﬂl ;ngka untul..(“ .d'i"h"it-u_n‘g sesuai operasi hitung pada
balok. Paga(t/éﬁép ini, peneliti mempelajari teléﬁ\i‘k\pgmbuatan media stacko
matemé:[ika kemudian diinterpretasikan dalam Wujl}o‘\._penda. Selain itu,
pengliti juga berfokus pada pemilihan angka dan penyusu}lllannya pada sisi-
sisil‘balok. |
Valiaasi Desain

..""__._Tahap ini merupakan proses untuk menilai Igélayakan rancangan

produk ;'/'a__lng akan dibuat. Produk yang dikembang__kén berupa permainan
yang dap.z;'t-»_\ digunakan sebagai media pemb:(.elajaran yaitu Stacko
Matematika yéﬁé."ékéh"diniiar ofeh ahli fr-]“e-dia dan ahli materi. Hasil
penilaian pada tahap ini akan digunakan sebagai bahan perbaikan produk
agar menjadi lebih baik.
Revisi Desain

Setelah desain produk melalui validasi ahli media dan ahli materi
maka selanjutnya adalah melakukan revisi terhadap desain produk yang

akan dikembangkan dengan mempertimbangkan penilaian dari validator.
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6. Uji Coba Produk
Setelah revisi desain, langkah selanjutnya adalah melakukan uji
coba produk. Uji coba dilakukan pada kelompok kecil.
7. Revisi Produk
Setelah uji coba produk dilakukan pada kelompok kecil,
selanjutnya peneliti melakukan revisi produk apabila selama uji coba
produk ditemukan kekur_angan____ maupun kelemahan produk. Revisi
dilakukan berdas/a,rk'ah "'s.;ran val idat(..)”r.;. N
8. Uji Coba/Perﬁé'i/L‘(aian
Setelah revisi produk berdasarkan saran vahdator maka langkah
sel&njutnya adalah melakukan uji coba pada kelompok besar. Dalam
melaksanakan uji coba, produk harus tetap dinilai :,-kekurangan dan
kele;'nahannya untuk dilakukan perbaikan lebih lanjut. |
9. Revisi'"'l_l?roduk
Iie__yisi produk dilakukan apabila ditemukan" kekurangan maupun
kelemahan.."\‘d_?‘lam uji coba kelompok besar-,_,.,.—li;evisi dilakukan untuk
menyempurnak-éﬁ .bfddUk’yarTgﬂ ik'e’rhbéhdké-r.]..“
C. Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba Produk
Desain uji coba pada penelitian dan pengembangan ini dibagi
menjadi 2 tahap. Tahap pertama adalah validasi ahli media dan ahli materi.
sedangkan tahap kedua uji coba akan diujikan pada siswa. Masing-masing

tahap dijelaskan sebagai berikut:
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Tahap Validasi Ahli
Tahapan validasi pada penelitian ini terdiri dari beberapa
tahap, diantaranya:

1) Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi yang
memberikan penilaian berupa saran dan kritikan terhadap produk.
Serta digunakan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran
modifikasi stacko m_z_ite.ma'_[_i_ka.

2) PerbaikaQ produk dilakukag ..'b'é'rdas‘arkan kritik dan saran dari
vzﬂida‘["c’)} ahli materi dan ahli media. \‘F;‘r”odu\k yang sudah direvisi

’,,/I/<emudian diuji coba kembali untuk mendapa\t\kap hasil yang lebih

.‘ maksimal.

Uji coba produk dalam penelitian ini dirﬁaksudkan untuk
Fnemperoleh penilaian dari ahli media dan a_lf';li materi untuk
sé'lgnjutnya dapat digunakan sebagai bahan ____.-':perbaikan produk
seh{hgga dapat memperoleh hasil maksimal. |

.."K&‘riteria validator pada penelitian inif_ad:élah sebagai berikut:

1) Ahli méféﬁ”r'hé'r'upakanﬂo‘seh"étéu"g-jlj-r.l.J“matematika
2) Ahli media merupakan dosen pendidikan maupun non pendidikan

yang kompeten dalam bidang media

. Tahap Uji Coba Produk

Uji coba produk dilakukan dengan melakukan pembelajaran

menggunakan media pembelajaran modifikasi stacko Matematika
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pada siswa kelas V dan VI SDN Wiyoro, Ngadirojo. Adapun tahapan

uji coba adalah sebagai berikut:

1) Peneliti melakukan observasi terhadap siswa yang sedang
menggunakan produk hasil pengembangan. Dengan melihat secara
langsung kegiatan belajar menggunakan media ini, peneliti dapat
mengetahui kekurangan produk sesuai dengan aktivitas yang
dilakukan siswa.

2) Setelah s/e,,lesai“}ﬁenggunaka”h”'iﬁed_ia pembelajaran, siswa diberi
arykéfantuk mengetahui responnya té“r\hada\p media pembelajaran

’,,/r/nodifikasi stacko Matematika.

:3) Hasil data angket akan dianalisis dan digunakan ljl‘ntuk mengetahui

| kemanfaatan media bagi proses pembelajaran. |

A) Peneliti melakukan perbaikan produk berdasarka__h: hasil analisis dan

.."‘"_penilaian yang dilakukan. |
2. Subyek Ujl Coba Produk
Subyek UJI coba penelitian ini adalah S|swa kelas V dan VI SDN
Wiyoro, NgaderJo tahun pelajaran 2021/2022 Siswa akan dibagi menjadi
beberapa kelompok yang tiap kelompoknya terdiri dari 5-6 orang. Pada
tahap awal, subyek yang dilibatkan hanya 6 orang yang dipilih secara
acak.
3. Jenis Data
Jenis data yang digunakan pada penelitian ini adalah perpaduan

kuantitatif dan kualitatif. Data tersebut meliputi hasil validasi ahli materi
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dan media kritik dan saran ahli media dan ahli materi, serta siswa kelas V
dan VI selaku subyek penelitian serta angket hasil respon siswa. Penilaian
meliputi kemudahan mengoperasikan media pembelajaran, bentuk yang
menarik, serta kemanfaatannya bagi pembelajaran
. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Penelitian dan pengembangan ini menggunakan teknik dan
instrumen pengumpulan data seba_gai berikut:
a. Teknik Pengumpulan Data
/Teknlk pengumpulan data merupakan Iangkah langkah dalam
panélitian yang dilakukan untuk memperoleh data. Dalam penelitian ini,
tgknik pengumpulan data yang digunakan adalah: ‘
1) Validasi Ahli
Validasi ahli digunakan untuk mengetahui kelayakan media yang
..""__Qiperoleh dari ahli media dan ahli materi. Val'idator menguji dan
r;ienilai media sesuai pedoman Iemba‘f validasi. Peneliti
memberlkan arahan mengenai cara peng|3|an lembar validasi
secara Ilsan dan tertulis. Hasil darl valldaS| tersebut juga akan
digunakan untuk mengetahui tahapan yang harus dilakukan
selanjutnya. Hasil validasi yang belum menunjukkan hasil layak

maka harus melalui tahap revisi sesuai dengan saran yang diberikan

validator.
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Metode Kuisioner (angket)

Kuisioner merupakan teknik pengumpulan data dengan
memberikan daftar pertanyaan yang diberikan kepada responden
untuk dijawab sesuai keadaan mereka. Kuisioer atau angket
bertujuan untuk memperoleh data mengenai respon siswa setelah
menggunakan media yang dikembangkan. Lembar ini diberikan
kepada siswa untuk__ __di,i,si____sesuai dengan keadaan mereka dengan
memberi:[anda "'c.ﬂe.klist pada subyek yang diamati atau yang dialami

([}Riduwan, 2012).

‘Dokumentasi

Dokumentasi digunakan untuk memperkuat hasill‘ penelitian yang

dilakukan. Dokumentasi ini didapat langsung di jtempat penelitian

berupa foto-foto saat penelitian di SDN Wiyoro.

. Insfrumen Pengumpulan Data

""'-__Intrumen pengumpulan data adalah alat __yang digunakan untuk

mengukﬁ‘r_\data yang hendak dikumpulkan (Ai'hamid & Budur, 2019).

Maka dengan alat inilah data dikumpulkan sebelum dianalisis. Dalam

penelitian ini data diperoleh dari validasi ahli dan angket. Untuk

memperoleh data tersebut, diperlukan instrumen pengumpulan data

sebagai pedoman atau panduan yang dapat dijabarkan sebagai berikut:

1)

Lembar Validasi Ahli
Validasi ahli diperoleh dari ahli media dan ahli materi. Lembar

validasi ahli media digunakan untuk mengetahui kelayakan media
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serta kemudahan dalam menggunakannya sesuai konsep yang
dimodifikasi. Lembar validasi ahli materi digunakan untuk
mengetahui  apakah soal yang digunakan dalam media
pembelajaran sudah sesuai dengan kompetensi yang harus dicapai
siswa atau belum. Lembar validasi media digunakan untuk melihat
kelayakan media atau produk yang akan digunakan dalam
penelitian. Sedangka_n_ h,a__s_i__l validasi berupa saran dan masukan ini
akan diggnakaﬁ ."s.ebagai acq-z.;l.r“\"'rj'enyempurnaan produk. Validator

mﬁngi/s'i lembar validasi yang telah disiéﬁkan peneliti.

/Iéerikut ini Kisi-kisi angket validasi aspek m\é‘dja yang diadaptasi

dan dimodifikasi dari (Khoiriyah & Sari, 2018). 1

Tabel 3.1 !
Kisi-Kisi Lembar Validasi Aspek Media

No

Indikator Aspek yang dinilai

Ketepatan pemilihan warna balok

Keserasian warna tulisan dengan balok

Konsistensi bentuk

\Resamiiamptian Kejelasan angka pada balok

produk Ketepatan pemilihan warna teks angka

._Ketepatan pemilihan jenis dan ukuran huruf

Pengemasan (packaging)

Kemudahan penyajian produk

Kejelasan petunjuk dan aturan penggunaan

WINIEI N0 OTA WIN) =

Penyajian persiapan hingga selesai

Kemudahan mengoperasikan produk mulai

4. Kemudahan dalam penyimpanan dan
perawatan

Pengembangan dan | 1. Tingkat interaksi dalam menggunakan media

interaksi

no

Petunjuk penggunaan

3. Fungsi produk terhadap pembelajaran




Tabel 3. 2

Kisi-kisi Lembar Validasi Aspek Materi
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No Aspek Indikator

1 | Materi Ketepatan konsep

Kebenaran materi

Rumusan tujuan pembelajaran jelas
Kesesuaian materi dengan KD & SK
Cakupan dan kelengkapan materi jelas

2 Keterlaksanaan

wh PRk owNE

Media bersifat interaktif
Kebermanfaatan dalam pembelajaran
Motivasi dalam pembelajaran

3 | Bahasa 1. Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Diadaptasi dari (Sukiyanto, 2018)

“Tabel 3. 3
Skala Penilaian
) Data Kuantitatif Nilai

Sangat baik 5
Baik - 4
Cukup Baik 3
Kurang Baik 2
Tidak Baik 1

Tabel 3. 4

Penilaian Validator
Keterangan Nilai Kualitatif

Dapat digunakan tanpa revisi A
Dapat digunakan dengan sedikit revisi B
Dapat digunakan dengan banyak revisi C
D

Tidak dapét_‘digunakan

Menurut Arikunto (2006) angket atau kuisioner adalah

sejumlah pernyataan tertulis yang digunakan untuk memperoleh

informasi dari responden dalam arti laporan tentang dirinya,

ataupun hal-hal yang diketahui. Angket

digunakan untuk

mengetahui respon atau tanggapan siswa setelah menggunakan

media pembelajaran modifikasi stacko Matematika. Lembar angket

berisi pertanyaan tertulis
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Tabel 3.5
Kisi-kisi Angket Respon
No Indikator Jumlah Nomor Pernyataan
1 | Kualitas isi 3 1,2,3
2 | Kualitas media 4 4,5,6,7
3 | Minat dan moyivasi 5 8,9,10,11,12
Jumlah 12

5. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data digunakan untuk menjawab rumusan masalah.
Langkah yang dllakukan adalah melakukan analisis data dengan
mengubah data hasil penelltlan menjadl lnforma3| yang dapat digunakan
sebagai k/s1mpulan Teknik analisis data pada penelltlan ini menggunakan
pengumpulan data angket validasi ahli media dan ahll materi untuk
mer%gukur kevalidan dan kelayakan media. Selain itu menggunakan angket
resﬁ.pn siswa terhadap media pembelajaran yang belr:manfaat sebagai
inovési pembelajaran. |
.I"'-.,_Hasil akhir teknik analisis data yang diguﬁékan berupa skala
Likert. K)Ignurut Sugiyono skala likert digunakan .uh.tuk mengukur sikap,
pendapat, .‘r'ﬁquun persepsi seorang atau se}gela.mpok orang mengenai
fenomena sosial (Pramuajl &Wun|r2017) .-
a. Analisis Kevalidan Produk Media Pembelajaran
Analisis kevalidan produk dilakukan menggunakan analisis
deskriptif dengan menghitung persentase dan mengubahnya menjadi
tingkat kevalidan atau kelayakan produk. Data yang diperoleh dalam
penelitian ini adalah data kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif

berupa hasil skor yang diperoleh dari angket penilaian ahli materi dan
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ahli media. Untuk menghitung nilainya digunakan langkah-langkah
dan rumus sebagai berikut:
1) Memberikan skor dari hasil angket ahli materi dan ahli media. Nilai

yang diperoleh diubah menjadi skor sesuai dengan pedoman.

Nilai Skor
Sangat Kurang 1
Kurang 2
Cukup 3
Baik 4
Sangat Baik 5

2) Menghltung persentase skor dengan rumus
Zx

/ P = S X 100%\
keterangan N\
/P . Persentase skor Y. x maks »Jumlah skor
Zx : Jumlah skor validasi 1validasi maksimal

3) Menghitung rata-rata skor validasi dengan rumus:

L P

Y 5P

N

\ keterangan:
P . Rata-rata persentase N :/Banyak Validator
Y P : Jumlah persentase keseluruhan

4) Mengkategorikan rata-rata persentase valj,d'ési sesuai kategori yang

dikemukékén'Riduwamdan-telah'd'i'rnbd-i{fikasi sebagai berikut:

Tabel 3.6
Skala Kelayakan
Skor persentase Kategori
0% < %P <20% Tidak Layak
20% < %P < 40% Kurang Layak
40% < %P < 60% Cukup Layak
60% < %P < 80% Layak
80% < %P < 100% Sangat Layak

Sumber: Riduwan, (204:71)
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Berdasarkan tabel di atas, penelitian pengembangan ini
dikatakan layak jika memenuhi syarat pencapaian rata-rata lebih dari
60% dari seluruh penilaian ahli media dan ahli materi. Penilaian harus
termasuk kategori layak, jika tidak menunjukkan kriteria layak, maka
harus dilakukan revisi agar mencapai kategori layak.

. Analisis Data Angket Respon Siswa

Analisis data c_j__ipero_l_e_.h dari instrumen respon siswa untuk
melihat kete[tari'ka'hﬁdan respon...s.i.é\“/'\‘la- terhadap Pengembangan Media
Pembﬁla]”é};n Modifikasi — Stacko Materﬁ;fika.\ Angket respon siswa
d}i,aﬁ/alisis menggunakan deskriptif kuantitatif deﬁgqn persentase hasil
I;;mgket. Penilaian respon siswa dikategorikan sebagai ﬁerikut:

Tabel 3.7
Penilaian Respon Siswa

Respon S_-'kor
Ya 1

Tidak 0

(ModifiKasi Praditya, 2020:68)

1. Mér]_ghitung hasil respon siswa menggunaka'n rumus:

X 100%

Respon ="-
skor maksimum per aspek

2. Menghitung rata-rata respon siswa menggunakan rumus:

P Y. Respon siswa 100%
= X
banyak butir soal °

keterangan:
R . rata-rata respon siswa
Y. respon siswa : jumlah respon siswa

N : banyak butir soal
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Tabel 3.8
Skala Respon Siswa
No Kategori Keterangan
1 75% < R < 100% Sangat positif
2 50%< R <75% Positif
3 25% < R < 50% Kurang positif
4 0% < R < 25% Tidak positif

Sumber: diadaptasi dari Maharani (2018)
Hasil rata-rata inilah yang menjadi nilai respon siswa terhadap

penggunaan media stacko matematika.




